









Keupayaan untuk memahami dan menguasai konsep pecahan akan menyediakan asas yang kukuh 
untuk memahami konsep matematik yang lebih kompleks serta membantu dalam melakukan 
penyelesaian masalah yang melibatkan pecahan dalam kehidupan seharian. Namun demikian, dapatan 
pentaksiran antarabangsa Trends in Mathematics and Science Studies (TIMSS) dan Programme for 
International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahawa pencapaian pecahan di kalangan murid 
di Malaysia adalah di tahap kurang memuaskan iaitu berada di bawah skor purata antarabangsa. 
Dengan mengambil kira  perkembangan inovasi dan kecanggihan permainan digital masa kini, tujuan 
kajian ini adalah untuk mengkaji kesan pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan 
Minecraft terhadap peningkatan pencapaian murid dalam pecahan. Kuasi-eksperimen dengan reka 
bentuk ujian pra dan ujian pasca kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan yang melibatkan 65 orang 
murid tahun lima dalam dua buah kelas sedia ada telah dijalankan. Melalui pensampelan kluster, 
sebuah kelas terpilih sebagai kumpulan rawatan manakala kelas yang satu lagi terpilih sebagai 
kumpulan kawalan. Kumpulan rawatan terdiri daripada 31orang murid yang didedahkan dengan 
kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft manakala kumpulan 
kawalan terdiri daripada 34 orang murid yang didedahkan dengan kaedah konvensional. Data dianalisis 
menggunakan ujian-t dua kumpulan sampel tak bersandar bagi membandingkan min skor pencapaian 
ujian pasca bagi pecahan antara kumpulan rawatan dengan kumpulan kawalan. Terdapat perbezaan 
signifikan dalam min skor pencapaian antara kumpulan rawatan (m = 51.096, sp = 17.242) dengan 
kumpulan kawalan (m = 35.235, sp = 18.171). Hasil kajian ini akan lebih menggalakkan pelaksanaan 
pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft dalam pengajaran matematik bagi 
meningkatkan pencapaian murid dalam pecahan. 
 





The ability to understand and master fraction concepts will provide a solid basis for understanding 
more complex mathematical concepts and assisting in solving problems involving fractions in everyday 
life. However, findings of the international assessments Trends in Mathematics and Science Studies 
(TIMSS) and Program for International Student Assessment (PISA) indicate that achievement of 
fractions among pupils in Malaysia is at a poor level, that is below the international average score. 






study is to investigate the effect of digital game-based learning using Minecraft on pupils’ achievement 
in fractions. A quasi-experiment with a pre-test and post-test control group was conducted involving 65 
year five pupils in two intact classes. Through cluster sampling, one class was selected as the treatment 
group while the other class was selected as the control group. The treatment group consisted of 31 
pupils which were exposed to digital game-based learning methods using Minecraft while the control 
group consisted of 34 pupils which were exposed to conventional methods. Data was analysed using 
independent sample t-test to compare the post-test mean achievement scores for fraction between the 
treatment group and the control group. There was significant difference in mean achievement scores 
between the treatment group (m = 51.096, sd = 17.242) and the control group (m = 35.235, sd = 
18.171). The findings from this study would further encourage the use of digital game-based learning 
using Minecraft in the teaching of mathematics to increase pupils’ achievement in fractions. 
 





Pecahan adalah kompleks namun merupakan konsep yang penting dalam matematik. Pemahaman 
konsep pecahan adalah penting bukan hanya untuk menyediakan asas yang kukuh untuk membentuk 
dan mengembangkan idea matematik (Zakiah et. al., 2013) tetapi juga membantu dalam penguasaan 
konsep matematik lain yang lebih kompleks seperti konsep algebra (Booth et. al., 2014). Di samping 
itu, pengetahuan konsep pecahan yang baik akan membantu dalam penyelesaian masalah yang 
dihadapi dalam kehidupan seharian khususnya yang melibatkan pengiraan dan pengukuran seperti 
peratus, nisbah, kadar serta perpuluhan (Abdul Halim et. al., 2015; Booth & Newton, 2012; 
Ndalichako, 2013; Wijaya, 2017). Di Malaysia, berdasarkan sukatan kurikulum Matematik dalam 
Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR), topik pecahan telah mula diperkenalkan kepada murid 
sejak dari Tahun Satu lagi (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015). Pecahan merupakan salah satu 
tajuk dalam bidang Nombor dan Operasi yang diajar selepas topik nombor bulat. 
 
Walapun topik pecahan telah didedahkan kepada murid sekolah rendah sejak dari Tahun Satu, 
kebanyakan murid Malaysia masih mengalami kesukaran dalam mempelajari dan menguasai topik 
tersebut. Kesukaran yang dihadapi dalam mempelajari pecahan telah menyebabkan murid Malaysia 
memperoleh pencapaian yang kurang memuaskan dalam pecahan (Abdul Halim et. al., 2015). Laporan 
pentaksiran antarabangsa Trends in Mathematics and Science Study (TIMSS) serta Programme for 
International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahawa purata skor pencapaian pelajar 
Malaysia dalam Matematik adalah di bawah skor purata antarbangsa. Pecahan merupakan tajuk yang 
diuji dalam kandungan domain Nombor. Pelajar Malaysia memperoleh purata skor 465 dalam TIMSS 
2015. Purata skor ini berada di bawah skor purata antarabangsa iaitu 500. Berdasarkan skor ini, 
Malaysia berada di kedudukan Penandaarasaan Antarabangsa Rendah (Mullis et. al., 2016). Dalam 
PISA 2012, pelajar Malaysia memperoleh skor literasi Matematik 421, namun skor ini masih berada di 
bawah purata skor antarbangsa iaitu 548 (Abdul Halim et. al., 2015; OECD, 2013).   
 
Berdasarkan kandungan KSSR bagi Matematik, pecahan merupakan topik yang diajar setelah murid-
murid didedahkan dengan nombor bulat dan operasi asas tambah, tolak, darab dan bahagi serta operasi 
bergabung dalam bidang pembelajaran Nombor dan Operasi (Kementerian Pendidikan Malaysia, 
2014; Noorbaizura & Leong, 2013). Pendedahan terhadap nombor bulat dan operasi asas tambah dan 
tolak telah menyebabkan murid-murid cenderung melakukan penyelesaian operasi penambahan dan 
penolakan pecahan berpandukan pengetahuan dan kemahiran nombor bulat iaitu dengan menambah 
atau menolak terus pengangka dengan pengangka dan penyebut dengan penyebut (Dhlamini & 
Kibirige, 2014; Li, 2014; Loong, 2014; Ndalichako, 2013). Dapatan ini jelas menunjukkan bahawa 
murid mempunyai pengetahuan dan pemahaman konsep pecahan yang belum kukuh atau mendalam 
(Almeda et. al., 2013; Azurah & Effandi, 2015; Bottge et. al., 2014; Zakiah et. al., 2013). Semasa 
diperkenalkan dengan topik pecahan, kebanyakan murid mengalami miskonsepsi yang menyebabkan 
mereka menghadapi kesukaran untuk memahami dan menguasai topik tersebut dengan baik. Pengaruh 





Miskonsepsi nombor bulat adalah tanggapan murid bahawa konsep nombor bulat boleh diaplikasikan 
ke atas pecahan kerana konsep nombor bulat dan konsep pecahan adalah sama (Lamon, 2008; Siegler 
& Pyke, 2013). Van de Walle, Karp & Bay-Williams (2019) menjelaskan bahawa murid cenderung 
mengeneralisasikan pengetahuan yang dipelajari daripada topik nombor bulat ke topik pecahan, yang 
mempunyai struktur yang berbeza daripada nombor bulat. Alibali dan Sidney (2015) merujuk  
miskonsepsi ini sebagai Natural Number Bias manakala menurut Ni dan Zhou (2005), miskonsepsi ini 
dikenali sebagai Whole Number Bias. Kewujudan miskonsepsi ini menjejaskan pemahaman murid 
terhadap pecahan disebabkan murid menganggap bahawa pengangka dan penyebut adalah dua nombor 
bulat yang berasingan dan bukannya dua nombor yang mempunyai hubungan antara satu dengan yang 
lain (DeWolf & Vosniadou, 2015) dan memberi kesan terhadap keupayaan murid melakukan 
penyelesaian masalah pecahan sehingga menjejaskan pencapaian murid. 
 
Bagi mengukuhkan pemahaman dan penguasaan konsep pecahan sekali gus meningkatkan pencapaian 
murid dalam pecahan, pembelajaran berasaskan permainan digital dilihat sebagai pendekatan yang 
sesuai dan perlu diaplikasi bagi mencapai matlamat yang dinyatakan di atas khususnya melalui 







Tidak dapat dinafikan bahawa permainan digital mendapat permintaan dan sambutan yang tinggi 
tahun demi tahun sehingga menjadikan industri permainan digital sebagai industri yang bernilai 
berbilion dolar (Malaysian Investment Development Industry, 2020). Entertainment Software 
Association (2019) menganggarkan bahawa nilai jualan permainan digital pada tahun 2018 bagi 
pasaran di Amerika Syarikat adalah melebihi 43.3 bilion USD. Sebanyak 165 juta atau 65% penduduk 
dewasa di Amerika Syarikat yang merangkumi pelbagai peringkat umur, kaum dan jantina memainkan 
permainan digital. Purata umur individu yang bermain permainan digital adalah 33 tahun dengan 
purata masa yang dihabiskan untuk bermain permainan digital adalah 8.3 jam seminggu. Wijman 
(2020) menyatakan bahawa menjelang tahun 2020, pasaran permainan digital global akan menjana 
pendapatan sebanyak 159.3 bilion USD. Statistik ini jelas menunjukkan bahawa permainan digital 
sememangnya mendapat permintaan dan sambutan yang tinggi dan ini berlaku disebabkan permainan 
digital menawarkan sesuatu yang sangat dicari oleh setiap individu iaitu hiburan dan kepuasan 
(Ritterfield & Weber, 2006). Elemen hiburan dan kepuasan yang ditawarkan permainan digital telah 
menyumbang kepada peningkatan permintaan yang memberangsangkan terhadap permainan digital 
disebabkan keupayaan permainan digital untuk menarik perhatian, menggalak keterlibatan (encourage 
engagement) serta bersifat immersive, iaitu berupaya mencetus penghayatan yang tinggi kepada 
pemainnya sehingga permainan digital tersebut dimainkan selama berjam-jam (Kirriemuir & 
McFarlene, 2004). 
 
Melihat kepada keupayaan permainan digital untuk mencetus permintaan yang tinggi di kalangan 
pelbagai golongan individu tanpa mengira jantina (Burke, 2000), latar belakang etnik (Bickham et.al., 
2003) serta peringkat umur (IDSA, 2003), telah wujud usaha di kalangan golongan pendidik untuk 
mengintegrasi permainan digital ke dalam persekitaran pendidikan khususnya dalam pelaksanaan 
PdPc dengan harapan permainan digital dapat menyokong dan menggalakkan lagi keterlibatan aktif 
murid dalam pembelajaran agar objektif pembelajaran yang disasarkan dapat dicapai. Pengintegrasian 
permainan digital ke dalam persekitaran pembelajaran telah menghasilkan kaedah pembelajaran yang 
dikenali sebagai pembelajaran berasaskan permainan digital. 
 
Pembelajaran berasaskan permainan digital telah mendapat perhatian dalam persekitaran pendidikan 
semenjak 20 tahun yang lepas (Aishah et. al., 2012; All et. al., 2014; Boyle et. al., 2016; Li & Tsai, 
2013; McLaren et. al., 2017; Westera, 2014). Tidak terdapat definisi yang tepat untuk menjelaskan 
mengenai pembelajaran berasaskan permainan digital (Huizenga, 2017; Wong & Kamisah, 2018), 
namun pembelajaran berasaskan permainan digital lazimnya di definisi berdasarkan beberapa ciri 





adalah penggunaan permainan digital untuk tujuan pendidikan yang mengandungi kedua-dua elemen 
hiburan dan pendidikan. Al-Azawi, Al-Faliti dan Al-Blushi (2016) mendefinisikan pembelajaran 
berasaskan permainan digital sebagai integrasi permainan digital dalam PdPc yang bertujuan untuk 
meningkatkan pengalaman pembelajaran. Sebagai sebuah kaedah pembelajaran yang mempromosi 
pendekatan belajar sambil bermain (Hwang et. al., 2015; Yang, 2015), pembelajaran berasaskan 
permainan digital diaplikasi bagi menjadikan suasana pembelajaran lebih menyeronokkan berbanding 
kaedah konvensional (Wang et. al., 2011). Menurut Prensky (2001), pembelajaran berasaskan 
permainan digital adalah pendekatan pembelajaran yang berasaskan permainan digital, di mana 
penggunaannya adalah bagi mencapai objektif pembelajaran (Wiggins, 2016). Walaupun terdapat 
pelbagai definisi mengenai pembelajaran berasaskan permainan digital, kaedah PdPc ini dapat dikenal 
pasti melalui beberapa ciri tertentu berbanding kaedah PdPc lain. Kaedah PdPc ini melibatkan 
penggabungan ciri permainan (game features) dengan kandungan pengajaran. Melalui penggabungan 
ini, murid mempunyai bahan bantu belajar (learning aids) yang berperanan menyokong murid dalam 
pembelajaran. Bawa, Watson dan Watson (2018) turut menambah bahawa ciri-ciri pembelajaran 
berasaskan permainan digital adalah mempunyai antara muka bergambar (pictorial interface) dan 
wujudnya cabaran yang akan menggalakkan murid untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran 
apabila murid melaksanakan penyelesaian ke atas cabaran tersebut.  
 
Kebanyakan kajian yang dijalankan berkenaan pembelajaran berasaskan permainan digital telah 
melibatkan pelbagai pemboleh ubah seperti keterlibatan (Annetta et. al., 2010), motivasi (Iacovides et. 
al., 2011), prestasi pembelajaran (Chen et. al., 2012), kemahiran kognitif (Kim et. al., 2009), kreativiti 
(Behnamnia et. al., 2020) dan pencapaian akademik (Chen, 2017; Siew et. al., 2016; Yeh et. al., 2017) 
serta melibatkan pelbagai subjek seperti Bahasa Inggeris (Yeh, et. al., 2017), Geografi (Khairuddin et. 
al., 2017), Fizik (Kao et. al., 2017), Matematik (Ku et. al., 2014) dan Sains (Hwang et. al, 2014). 
Spesifik bagi pencapaian akademik, walaupun terdapat beberapa kajian yang telah dijalankan, dapatan 
empirikal berkenaan kesan pembelajaran berasaskan permainan digital terhadap peningkatan 
pencapaian akademik murid masih perlu diperbanyakkan lagi (All et. al., 2017). Pembelajaran 
berasaskan permainan digital dilihat mempunyai potensi untuk meningkatkan pencapaian akademik 
disebabkan kaedah pembelajaran ini berupaya menyediakan pengalaman pembelajaran yang menarik, 
mencabar keupayaan, menggalak keterlibatan serta mencetus motivasi yang akan meningkatkan minat 
murid terhadap subjek yang disampaikan guru dan seterusnya meningkatkan prestasi akademik (Chang 




Minecraft merupakan sebuah permainan digital ‘sandbox’ yang popular di mana lebih 100 juta unit 
telah terjual di seluruh dunia. Dunia maya yang dicipta dalam Minecraft adalah dunia blok 3D di mana 
pemain berupaya untuk meneroka dan membina secara bebas. Sebagai sebuah permainan digital 
‘dunia’terbuka’, pemain melakukan penerokaan dan penjelajahan dalam dunia maya Minecraft tanpa 
adanya pengakhiran yang jelas atau sasaran yang perlu dicapai (Donellan, 2019). Pemain 
menggunakan pelbagai jenis batu atau blok, yang berbentuk kubus dengan enam muka unit persegi, 
untuk membina pelbagai jenis objek serta struktur. Minecraft telah digunakan sebagai alat bantu 
mengajar untuk pelbagai topik dan subjek di seluruh dunia (Minecraft Teachers, 2015; Short, 2012).  
 
Golongan pendidik telah mengenal pasti beberapa manfaat yang dapat diperolehi apabila Minecraft 
digunakan sebagai alat pengajaran dan manfaat ini merangkumi pelbagai bidang dan subjek seperti 
matematik (Bos et. al., 2014). Sebagai contoh, Minecraft membolehkan seseorang murid atau pemain 
untuk mengumpul (collecting), memecah (breaking), membina semula (reconstructing), mengalih 
(removing) dan meletak (placing) objek berbentuk blok 3D secara rawak dalam dunia maya tersebut, 
di mana perlakuan ini membolehkan pemain membentuk sebarang objek atau struktur mengikut daya 
imaginasi pemain (Bos et. al., 2014; Ekaputra et. al., 2013; Kim & Park, 2018; Lane et. al., 2017; 
Mojang, 2015a; Nebel et. al., 2016) yang berupaya untuk bertindak sebagai stimuli atau rangsangan 








Kebanyakkan murid menghadapi kesukaran untuk memahami konsep asas pecahan terutama konsep 
hubungan pengangka dengan penyebut serta konsep pecahan setara (Rodrigues et. al., 2017; Siegler & 
Pyke, 2013). Menurut Stafylidou dan Vosniadou (2004), murid melihat pecahan sebagai sepasang 
nombor yang mewakili kuantiti tertentu tanpa memahami bahawa wujudnya hubungan antara kedua-
dua kuantiti tersebut. Miskonsepsi terhadap konsep pecahan yang abstrak ini telah menyebabkan 
murid tidak mempunyai pemahaman dan pengetahuan konseptual pecahan yang baik (Simon et. al., 
2018; Zakiah et. al., 2013). Penggunaan Minecraft dilihat berpotensi dalam mengukuhkan pemahaman 
dan pengetahuan konseptual pecahan disebabkan Minecraft membolehkan aktiviti manipulasi secara 
hands-on dilakukan ke atas blok 3D dalam dunia maya Minecraft terutama semasa melakukan 
penyelesaian masalah pecahan. Blok 3D dalam dunia Minecraft dapat disusun bagi menghasilkan 
struktur atau objek yang mewakili pecahan yang dikenali sebagai model pecahan (fraction model). 
Model pecahan ini membolehkan murid untuk memvisualisasi nilai pecahan dengan lebih mudah serta 
jelas dan seterusnya membantu murid untuk memahami konsep pecahan dengan lebih baik. Sebagai 
contoh, dalam rajah 1, dua blok 3D berwarna merah yang diletakkan di atas blok 3D lutsinar akan 
membentuk model pecahan dengan nilai ‘dua per tiga’. Interpretasi susunan blok 3D tersebut adalah 
susunan tiga blok 3D menunjukkan nilai penyebut tiga manakala dua blok 3D bewarna merah 
menunjukkan nilai pengangka dua. 
 
Melalui manipulasi hands-on ke atas blok-blok 3D tersebut, yang dikenali juga sebagai manipulatif 
iaitu bahan atau objek yang dimanipulasi, aktiviti berkaitan operasi asas seperti menambah, menolak 
dan mendarab pecahan dapat dilakukan dalam Minecraft. Pelaksanaan aktiviti hands-on ini akan 
membantu mewujudkan hubungan antara aktiviti berkenaan dengan konsep pecahan yang abstrak 
kerana dengan berinteraksi serta melakukan aktiviti secara hands-on, kemahiran matematik murid 
akan dapat dipertingkat dan ini sekali gus membantu murid untuk memahami konsep matematik yang 
abstrak kerana murid dapat memvisualisasikan konsep tersebut dengan baik dalam minda (Holmes, 
2013; Kontaş, 2016). Manipulasi yang dilakukan ke atas bahan manipulatif sama ada dalam bentuk 
objek konkrit mahupun bentuk maya akan membantu memperkukuh pemahaman konsep matematik 
(Hartshorn & Boren, 1990). Murid juga akan membina pengetahuan yang semakin kompleks melalui 
penglibatan aktif dengan bahan manipulatif (Bruner, 1977; Dienes, 1973; Piaget, 1965). Rajah 2 
menunjukkan contoh aktiviti melibatkan pecahan yang dapat disediakan guru di dalam Minecraft 
untuk diselesaikan oleh murid. 
 


























           Rajah 2: Aktiviti Penyelesaian Masalah Menggunakan Model 




















Dengan itu, kajian ini bertujuan untuk mengenal pasti kesan pembelajaran berasaskan permainan 
digital menggunakan Minecraft dalam meningkatkan pencapaian murid Tahun Lima dalam pecahan. 
Kajian ini dijalankan di sebuah sekolah rendah di Sabah dengan hipotesis kajian seperti berikut : 
i. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min markah pencapaian ujian pra dengan 
skor min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan dalam kumpulan kawalan. 
ii. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min markah pencapaian ujian pra dengan 
skor min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan dalam kumpulan rawatan. 
iii.  Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor min markah pencapaian ujian pasca 







Kajian ini menggunakan reka bentuk kuasi-eksperimen jenis ujian pra dan ujian pasca kumpulan 
kawalan dan kumpulan rawatan. Pemboleh ubah tidak bersandar adalah kaedah pengajaran manakala 
pemboleh ubah bersandar adalah pencapaian murid dalam topik pecahan. Kumpulan rawatan 
didedahkan dengan kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital manakala kumpulan kawalan 
didedahkan dengan kaedah pengajaran konvensional. Sesi pengajaran dan pemudahcaraan  (PdPc) 
dilaksanakan selama tujuh minggu berpandukan jadual rancangan pengajaran guru bagi topik pecahan 
yang melibatkan subtopik penambahan pecahan, penolakan pecahan, penambahan dan penolakan 
pecahan serta konsep ‘daripada’ dalam pecahan setelah ujian pra ditadbir kepada kedua-dua kumpulan. 
Ujian pasca ditadbir pada minggu ke lapan setelah sesi PdPc selesai dilaksanakan ke atas kedua-dua 
kumpulan. Jadual 1 menunjukkan reka bentuk kajian ini. 
 
Jadual 1 : Reka Bentuk Kajian Kuasi-Eksperimen Ujian Pra dan 
Ujian Pasca Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan 
 
Kumpulan Ujian Pra Kaedah Pengajaran Ujian Pasca 
Kawalan O1 X1 O2 





  Petunjuk:  
  O1    :  Ukuran pencapaian skor (Ujian pra) 
  O2    :  Ukuran pencapaian skor (Ujian pasca) 
  X1    :  PdPc (Kaedah konvensional) 
  X2    : PdPc (Kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan   
                                   Minecraft) 
 
Langkah-langkah telah diambil oleh pengkaji untuk memastikan eksperimen yang dijalankan 
mempunyai kesahan dalaman yang tinggi. Kesahan dalaman merujuk kepada keadaan apabila 
pemboleh ubah luaran yang tidak berkaitan dengan kajian telah dikawal atau disingkir (Gay & 
Airasian, 2011). Eksperimen dengan kesahan dalaman yang tinggi telah mengurangkan potensi 
pengaruh pemboleh ubah luaran sehingga ke tahap di mana pemboleh ubah tidak bersandar merupakan 
pemboleh ubah yang paling mungkin menyebabkan berlakunya perubahan pada pemboleh ubah 
bersandar. Pemboleh ubah luaran yang menjadi ancaman kepada kesahan dalaman telah dikenal pasti 
dan dikawal dan pemboleh ubah luaran tersebut merangkumi i) sejarah, ii) kesan penyelidik iii) 
kematangan, iv) kesan sampel kajian, v) pemilihan sampel kajian, vi) instrumentasi, vii) pengujian dan 
viii) situasi seperti yang dicadangkan oleh Creswell (2014). 
 
Sampel	Kajian		
Sampel kajian terdiri daripada 65 orang murid Tahun Lima dalam dua buah kelas sedia ada di sebuah 
sekolah rendah di daerah Kuala Penyu, Sabah. Melalui pensampelan kluster, kelas yang mengandungi 
34 orang murid terpilih sebagai kumpulan kawalan manakala kelas yang mengandungi 31 orang murid 
terpilih sebagai kumpulan rawatan.  Kumpulan rawatan didedahkan dengan kaedah pembelajaran 
berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft manakala kumpulan kawalan didedahkan 
dengan kaedah konvensional. Sesi PdPc bagi kedua-dua kumpulan dikendalikan oleh seorang guru 
matematik dari sekolah rendah berkenaan. 	
Instrumen	Kajian		
Instrumen kajian bagi kajian ini adalah terdiri daripada ujian pra dan ujian pasca. Soalan atau item 
yang dibangunkan dalam kedua-dua instrumen kajian tersebut adalah berdasarkan rujukan terhadap 
sukatan KSSR Matematik Tahun Lima dan buku teks Matematik Tahun Lima yang merangkumi 
subtopik penambahan pecahan, penolakan pecahan, penambahan dan penolakan pecahan serta konsep 
‘daripada’ dalam pecahan. Kedua-dua instrumen kajian tersebut mengandungi 15 item subjektif yang 
menguji keupayaan penyelesaian masalah murid bagi topik pecahan. Item-item tersebut dibina 
berdasarkan rujukan terhadap Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Matematik 
Tahun Lima serta buku teks Matematik Tahun Lima. Kedua-dua instrumen kajian menggunakan item 
yang sama cuma dibezakan dari segi susunan urutan nombor item yang disoal. Ujian pra ditadbir 
kepada semua sampel kajian sebelum didedahkan dengan rawatan dan bertujuan untuk menilai 
pengetahuan sedia ada sampel kajian dalam topik pecahan. Ujian pasca ditadbir untuk mengukur kesan 
rawatan iaitu sama ada berlakunya peningkatan pencapaian. Pengkaji telah merujuk empat orang pakar 
dalam bidang Matematik untuk tujuan semakan ke atas kedua-dua instrumen kajian berkenaan. 
Semakan pakar adalah perlu untuk memastikan ketepatan dan kejelasan isi kandungan ujian yang akan 
ditadbir (Kline, 2005). 	
Prosedur	Kajian		
Pelaksanaan kajian ini mengambil masa sembilan minggu, di mana tempoh masa pelaksanaan sesi 
PdPc adalah selama tujuh minggu. Sebelum kajian dilaksanakan, latihan berkenaan prosedur 
pentadbiran ujian pra, ujian pasca serta cara dan teknik menggunakan Minecraft dalam kaedah 
pembelajaran berasaskan permainan digital telah dijalankan terlebih dulu sebanyak lima sesi selama 
dua minggu bersama guru Matematik yang akan mengendalikan sesi PdPc menggunakan Minecraft 
tersebut. Setelah selesai menjalani latihan, minggu pertama pelaksanaan kajian dimulakan dengan 
pentadbiran ujian pra kepada kedua-dua kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Tujuan 





disusuli dengan pelaksanaan eksperimen iaitu sesi PdPc selama tujuh minggu iaitu dari minggu kedua 
sehingga minggu kelapan dengan murid dalam kumpulan rawatan didedahkan dengan kaedah 
pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft dan murid dalam kumpulan 
kawalan didedahkan dengan kaedah konvensional. Dalam kumpulan rawatan, sesi PdPc melibatkan 
pelaksanaan aktiviti pecahan di dalam beberapa dunia Minecraft (Minecraft world) yang telah 
dibangunkan khusus untuk kemahiran penyelesaian masalah pecahan tertentu. Jadual 2 menunjukkan 
senarai dunia Minecraft yang mengandungi aktiviti penyelesaian masalah pecahan tersebut. Ujian 
pasca ditadbir kepada kedua-dua kumpulan pada minggu kesembilan setelah sesi PdPc selesai 
dijalankan. 
 
Jadual 2 : Senarai Nama Dunia Minecraft dan Penerangan Aktiviti Berkaitan 





Nama Dunia Minecraft Penerangan 
Pengenalan model pecahan Dunia Minecraft di mana nilai pecahan ditunjukkan dalam bentuk model melalui penyusunan  blok 3D 
Pecahan wajar 
Dunia Minecraft yang memperkenalkan pecahan wajar. 
Contoh pecahan wajar dibentuk melalui penyusunan 
blok 3D  
Pecahan tak wajar 
Dunia Minecraft yang memperkenalkan pecahan tak 
wajar. Contoh pecahan tak wajar dibentuk melalui 
penyusunan  blok 3D 
Pecahan nombor bercampur 
Dunia Minecraft yang memperkenalkan pecahan 
nombor bercampur. Contoh pecahan nombor bercampur 
dibentuk melalui penyusunan blok 3D. 
Pecahan setara 
Dunia Minecraft yang memperkenalkan pecahan setara. 




Dunia Minecraft di mana guru menunjukkan bagaimana 
melakukan penambahan pecahan. Penambahan pecahan 
melibatkan nilai pecahan sama penyebut, pecahan beza 
penyebut serta pecahan nombor bercampur. 
Demonstrasi penolakan 
pecahan 
Dunia Minecraft di mana guru menunjukkan bagaimana 
melakukan penolakan pecahan. Penolakan pecahan 
melibatkan nilai pecahan sama penyebut, pecahan beza 
penyebut serta pecahan nombor bercampur. 
Demonstrasi pendaraban 
pecahan 
Dunia Minecraft di mana guru menunjukkan bagaimana 
melakukan pendaraban pecahan. Pendaraban pecahan 
melibatkan nilai pecahan sama penyebut, pecahan beza 
penyebut serta pecahan nombor bercampur. 
Latihan menambah pecahan 
Dunia Minecraft di mana murid melakukan aktiviti 
penambahan pecahan dengan memanipulasi blok atau 
kiub yang terdapat dalam dunia Minecraft tersebut.  
Latihan menolak pecahan 
Dunia Minecraft di mana murid melakukan aktiviti 
penolakan pecahan dengan memanipulasi blok atau kiub 
yang terdapat dalam dunia Minecraft tersebut. 
Latihan mendarab pecahan 
Dunia Minecraft di mana murid melakukan aktiviti 
pendaraban pecahan dengan memanipulasi blok atau 






Analisis data bagi kajian ini menggunakan teknik statistik inferensi. Statistik inferensi adalah teknik 
statistik  yang digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh daripada pengukuran yang dilakukan 
terhadap sampel kajian dengan tujuan untuk membandingkan antara kumpulan rawatan dan kumpulan 
kawalan dan melakukan generalisasi terhadap populasi sampel yang lebih besar (William et. al., 
2017). Statistik inferensi dalam kajian ini melibatkan ujian-t sampel bersandar dan ujian-t dua 
kumpulan tak bersandar. Sebelum analisis statistik dilaksanakan, ujian kenormalan dilakukan terlebih 
dahulu bagi menentukan sama ada data yang diperoleh daripada sampel kajian adalah tertabur secara 
normal atau tidak. Data yang diperoleh daripada sampel kajian perlu tertabur secara normal atau 
menghampiri taburan normal bagi memastikan data tersebut mempunyai ciri-ciri populasi,seperti mana 
data dalam populasi adalah tertabur secara normal (Nor Aishah et. al., 2011). Analisis kenormalan 
data bagi ujian pra dan ujian pasca kumpulan kawalan telah dilaksanakan menggunakan perisian SPSS 
dan dapatan analisis tersebut ditunjukkan dalam jadual 3 dan jadual 4 manakala analisis kenormalan 
data bagi ujian pra dan ujian pasca kumpulan rawatan ditunjukkan dalam jadual 5 dan jadual 6. Ujian 
Shapiro-Wilk digunakan untuk menguji kenormalan data disebabkan ujian Shapiro-Wilk merupakan 
ujian normaliti yang terbaik (Nor Aishah et. al., 2011). 
 
Jadual 3: Analisis Kenormalan Data bagi Ujian Pra Kumpulan Kawalan 
 
Kategori Markah Statistik df Sig. 
Markah Ujian Pra .947 34 .099 
 
 
Jadual 4: Analisis Kenormalan Data bagi Ujian Pasca Kumpulan Kawalan 
 
Kategori Markah Statistik df Sig. 
Markah Ujian Pasca .942 34 .071 
 
 
Jadual 5: Analisis Kenormalan Data bagi Ujian Pra Kumpulan Rawatan 
 
Kategori Markah Statistik df Sig. 
Markah Ujian Pra .941 31 .087 		
Jadual 6: Analisis Kenormalan Data bagi Ujian Pasca Kumpulan Rawatan 	
Kategori Markah Statistik df Sig. 
Markah Ujian Pasca .935 31 .061 	 	
Nilai Sig. bagi keempat-empat ujian Shapiro-Wilk adalah lebih besar daripada nilai signifikan .05 dan 
ini menunjukkan bahawa data bagi ujian pra kumpulan kawalan, data bagi ujian pasca kumpulan 
kawalan, data bagi ujian pra kumpulan rawatan dan data bagi ujian pasca kumpulan rawatan adalah 






Ujian-t sampel bersandar kumpulan kawalan telah dijalankan untuk mengenal pasti perbezaan min 
markah pencapaian ujian pra dengan min markah pencapaian ujian pasca dalam kumpulan kawalan. 





pra (min = 6.029) dengan min markah pencapaian ujian pasca (min = 6.205) bagi topik pecahan dalam 
kumpulan kawalan dengan t = -1.358, p > .05. Ini bermakna hipotesis nol gagal ditolak. 
 
Jadual 7 : Perbandingan Min Markah Pencapaian Ujian Pra dan 
   Ujian Pasca Kumpulan Kawalan  	
 N Min Sisihan  Piawai 
Perbezaan 
 Min Nilai-t df p 





-.176 -1.358 33 .184 6.205 2.793 





Ujian-t sampel bersandar kumpulan rawatan telah dijalankan untuk mengenal pasti perbezaan min 
markah pencapaian ujian pra dan ujian pasca dalam kumpulan rawatan. Berdasarkan jadual 8, terdapat 
perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian ujian pra (min = 6.935) dengan min markah 
pencapaian ujian pasca (min = 8.806) bagi topik pecahan dalam kumpulan rawatan dengan t = -1.870, 
p > .05. Ini bermakna hipotesis nol ditolak. 
 
Jadual 8: Perbandingan Min Markah Pencapaian Ujian Pra dan  
   Ujian Pasca Kumpulan Rawatan  	
 N Min Sisihan  Piawai 
Perbezaan 
 Min Nilai-t df p 





-1.870 -4.040 30 .000 8.806 2.773 
           * signifikan pada p < .05 	
Hipotesis	H03:	 	Tidak	terdapat	perbezaan	yang	signifikan	dalam	skor	min	markah	
pencapaian	ujian	pasca	antara	kumpulan	kawalan	dengan	kumpulan	rawatan		
Jadual 9 menunjukkan statistik skor min markah pencapaian ujian pasca bagi kumpulan kawalan dan 
kumpulan rawatan.  
 
Jadual 9: Statistik Skor Min Markah Pencapaian Ujian Pasca Kumpulan Kawalan 
dan Kumpulan Rawatan  
 
 
Kumpulan Murid              N      Min 

















Berdasarkan jadual 10, ujian Levene bagi kesamaan varians (Levene’s test for equality of variances) 
yang tidak signifikan (p = .784 >.05) menunjukkan bahawa kedua-dua kumpulan kawalan dan 
kumpulan rawatan mempunyai varians yang sama. Ini bermakna hipotesis nol yang menyatakan 
bahawa varians bagi kumpulan kawalan adalah sama dengan varians bagi kumpulan rawatan adalah 
gagal ditolak. Dengan itu, keputusan ujian-t bagi perbandingan min bagi dua kumpulan sampel tak 
bersandaran yang mempunyai varians yang sama adalah diambilkira (equal variances assumed). 
Memandangkan nilai kebarangkalian yang diperoleh (.001) adalah kurang daripada tahap 





dalam skor min markah pencapaian ujian pasca bagi kumpulan kawalan (min = 35.235) dengan skor 
min markah pencapaian ujian pasca kumpulan rawatan (min = 51.096) bagi topik pecahan. Kumpulan 
rawatan memperoleh skor min markah pencapaian ujian pasca yang lebih tinggi berbanding kumpulan 
kawalan. 	
Jadual 10: Statistik Ujian-t Kumpulan Kawalan dan  





Dapatan kajian menunjukkan bahawa penggunaan Minecraft dalam pembelajaran berasaskan 
permainan digital telah membantu meningkatkan pencapaian murid berbanding penggunaan kaedah 
konvensional. Perbezaan ini menunjukkan bahawa penggunaan Minecraft telah memberi impak yang 
positif ke atas pencapaian murid. Minecraft menyediakan peluang kepada murid untuk melakukan 
manipulasi secara interaktif ke atas blok 3D dalam aktiviti-aktiviti yang melibatkan penyelesaian 
masalah pecahan dan dalam masa yang sama memberi hiburan serta menggalakkan keterlibatan aktif 
murid dalam proses pembelajaran. Elemen hiburan yang terdapat pada Minecraft telah menjadikan 
pembelajaran lebih menyeronokkan dan ini telah menarik perhatian murid terhadap pembelajaran 
sekali gus menyebabkan murid bermotivasi untuk mengikuti PdPc yang disampaikan guru selaras 
dengan kajian Hwang et. al., (2015), Yang (2015) dan Wang et. al., 2011). 
 
Sebagai sebuah teknologi yang mempunyai ciri paparan grafik, Minecraft yang digunakan dalam 
kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital telah membantu dalam meningkatkan pemahaman 
dan penguasaan konseptual pecahan di kalangan murid yang kemudiannya dapat diaplikasi semasa 
melakukan penyelesaian masalah pecahan. Ini adalah kerana melalui kajian yang dijalankan, didapati 
bahawa penggunaan Minecraft telah membantu murid untuk memvisualisasi konsep pecahan yang 
abstrak dengan lebih baik dan berkesan. Keupayaan murid untuk memvisualisasi konsep pecahan yang 
abstrak dengan lebih baik, mudah dan berkesan adalah kerana Minecraft membolehkan murid 
melakukan aktiviti yang melibatkan manipulasi ke atas blok 3D bagi membentuk model pecahan. Ini 
adalah sejajar dengan dapatan kajian oleh Kim dan Park (2018) yang mendapati bahawa pelaksanaan 
aktiviti matematik yang melibatkan Minecraft telah meningkatkan keberkesanan PdPc matematik 
dengan membantu murid untuk memvisualisasi konsep matematik dalam persekitaran maya dengan 
lebih baik dan berkesan. Murid boleh menyusun, mengalih, memindah, memusnah serta mengubah 
suai blok 3D di dalam Minecraft bagi membentuk nilai pecahan dan kemudiannya melaksanakan 
penyelesaian masalah pecahan melalui manipulasi ke atas blok 3D tersebut. Piaget (1965) turut 
menyatakan bahawa murid lazimnya akan mengalami kesukaran untuk memahami dan mempelajari 
konsep matematik yang abstrak apabila ditunjukkan sama ada dalam bentuk perkataan atau simbol 
melalui penjelasan secara langsung (direct explanation). Ini adalah kerana murid belum mencapai 
kematangan kognitif yang diperlukan untuk memahami konsep matematik yang abstrak tersebut. 
Dengan itu, beliau berpendapat bahawa murid berkemampuan untuk mempelajari konsep matematik 
yang abstrak dengan lebih baik dan berkesan hasil daripada pengalaman mereka berinteraksi dengan 
atau memanipulasi objek serta bahan konkrit. Minecraft membolehkan murid untuk melihat secara 





pecahan. Keupayaan murid untuk memvisualisasikan konsep pecahan yang abstrak dengan baik akan 
membantu dalam membentuk pemahaman konseptual pecahan yang kukuh (Abdul Halim et. al., 2015; 
Özkan et. al., 2018). Aktiviti manipulasi secara hands-on dalam persekitaran maya yang dilakukan ke 
atas blok 3D dalam Minecraft membantu mewujudkan hubungan di antara aktiviti manipulasi tersebut 
dengan konsep matematik yang abstrak kerana dengan berinteraksi dengan blok 3D melalui aktiviti 
manipulasi, kemahiran matematik murid akan dapat dipertingkatkan dan ini sekali gus akan membantu 
murid untuk memahami konsep matematik yang abstrak kerana murid dapat memvisualisasikan 
konsep tersebut dengan baik dalam minda (Holmes, 2013; Kontaş, 2016). Aktiviti manipulasi tersebut 
membolehkan murid mengintegrasi pengetahuan dan mengaitkannya dengan pemikiran mereka bagi 
memahami konsep matematik secara lebih menyeluruh (Boggan et. al., 2010; Kelly, 2006) dan ini 
menyumbang kepada keupayaan murid untuk melakukan penyelesaian masalah pecahan dengan lebih 
baik sehingga membawa kepada peningkatan pencapaian dalam pecahan. 
 
Kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft juga turut menggalakkan 
penglibatan aktif murid dalam PdPc. Ini adalah kerana kaedah pembelajaran ini merupakan kaedah 
pembelajaran yang berpusatkan murid. Murid akan terlibat secara aktif dalam melaksanakan aktiviti-
aktiviti penyelesaian masalah yang terdapat dalam dunia maya Minecraft disebabkan permainan digital 
berupaya mencipta pengalaman pembelajaran yang interaktif dengan mengubah bahan pembelajaran 
yang tidak aktif kepada bahan pembelajaran di mana murid adalah pemain dan peserta aktif selaras 
dengan kajian oleh Sugar dan Takacs, (1999). Penglibatan aktif murid dalam PdPc kesan penggunaan 
kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital juga disebabkan oleh sifat permainan digital yang 
menyediakan  persekitaran responsif di mana murid segera mengetahui apa yang sedang mereka 
lakukan dan apa yang sedang berlaku di dalam permainan digital berkenaan (Cruickshank  & Telfer, 
1980). Ini akan mengekalkan keterlibatan serta minat murid untuk mengikuti PdPc dan semakin murid 
melibatkan diri secara aktif dan menyeluruh dalam penyampaian pengajaran, semakin banyak 
kemahiran dan pengetahuan yang akan diperolehi oleh murid. Kemahiran dan pengetahuan yang 
diperolehi oleh murid tersebut akan membantu dalam menyelesaikan masalah berkaitan pecahan sekali 




Kajian ini membuktikan bahawa penggunaan Minecraft dalam PdPc khususnya PdPc Matematik 
berpotensi menyumbang kepada penghasilan persekitaran pembelajaran maya yang berupaya 
membantu murid mempelajari dan mempunyai kefahaman konseptual pecahan yang baik. Di samping 
itu, implikasi kajian ini juga adalah pembelajaran berasaskan permainan digital mampu meningkatkan 
pencapaian murid dalam pecahan serta mengetengahkan keperluan golongan guru untuk mendapat 
bimbingan serta latihan berkenaan pelaksanaan kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital 
terutama dari segi pengintegrasian permainan digital dalam sesi PdPc.  		 	
Kesimpulan		
Kajian yang dijalankan ini telah menunjukkan bahawa pembelajaran pecahan menggunakan Minecraft 
mampu memberikan impak positif terhadap pencapaian  murid dalam pecahan. Keupayaan murid 
untuk melakukan penyelesaian masalah pecahan dengan baik akan membantu mencapai aspirasi 
kurikulum Matematik di Malaysia serta meningkatkan lagi prestasi Malaysia dalam pentaksiran 
antarabangsa seperti TIMSS dan PISA. Dengan itu, golongan pendidik perlu mengambil inisiatif untuk 
menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital memandangkan kaedah 
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